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En la actualidad la masificación y constante crecimiento de la tecnología para 
dispositivos móviles, ha generando la necesidad de desarrollar sistemas 
operativos independientes con capacidad de procesamiento de información, 
conexión constante con la web y el poder para personalizar cada uno de ellos 
acomodándose así a los gustos de sus usuarios. 
Dada la creación de tecnologías que resuelven ciertas necesidades, se han 
dispuesto al mercado dispositivos móviles con sistemas operativos (SO) como lo 
son: Android, iOS, Windows mobile, Blackberry, etc.  
Teniendo en cuenta que Android es un sistema operativo libre, se puede 
aprovechar para el desarrollo de software en dispositivos móviles, permitiendo así 
una apropiación completa de esta tecnología. En otros sistemas operativos el 
desarrollo o programación de aplicaciones se limita a aquello que el desarrollador 
del Sistema Operativo permite, al igual que la modificación del mismo se 
encuentra limitada bajo sus parámetros. 
Dada la amplia adopción de Android por parte de los fabricantes de dispositivos 
móviles (Smartphones y Tablets), y a la poca documentación existente y accesible 
para los desarrolladores de software en la región del eje cafetero, se visualiza con 
esta investigación un medio que facilite el estudio del SO Android desde una 
perspectiva académica. 
Teniendo en cuenta el ritmo de crecimiento que ha mostrado este SO, es 
importante conocer en detalle su arquitectura y su funcionamiento  con el fin de 












2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
Android es una plataforma de rápida evolución, por lo cual es necesario contar con 
documentación actualizada, que además, describa en detalle todos los aspectos 
del sistema operativo, y no tan solo las interfaces para programación que este 
provee. 
Sin tal documentación, no es posible aprovechar al máximo el carácter libre de 
este sistema, limitando los alcances a los que puede llegar en desarrollos que 
pretendan hacer uso de este. 
Se presenta también como inconveniente, la barrera del idioma. Para fomentar 
adecuadamente el uso de Android a nivel regional, es preciso contar con una 
extensa documentación que describa cada detalle del sistema operativo, y que 
además, se encuentre en español. 
Debido al crecimiento acelerado del sistema operativo Android, se podría plantear 
la pregunta: ¿Puede una guía en Español, que describa en detalle la arquitectura 
del Sistema Operativo Android, sus interfaces de programación y su 
funcionamiento, fomentar la apropiación de esta tecnología en la investigación y el 






Con las actuales estadísticas de propagación en el mercado regional de Android, 
se hace necesario profundizar en la investigación sobre la estructura de esta 
plataforma, permitiendo a usuarios con leves conocimientos informáticos, aprender 
y entender la forma en que este funciona. 
La masificación comercial de los dispositivos móviles con sistema operativo 
Android a nivel mundial,  requiere de personal capacitado para continuar con el 
desarrollo y evolución del mismo sistema y de nuevos productos que impacten 
comercialmente en los dispositivos. 
En diciembre de 2011 Andy Rubin dijo que se activaban 700.000 dispositivos 
diariamente, anteriormente en julio de 2011 se declaró que se activan unos 
550.000 dispositivos Android cada día. En comparación con diciembre de 2010 
que se activaban 300.000 dispositivos móviles con Android, y los 100.000 que se 
activaban en mayo de 2010. 
La elaboración de una guía en español aportará conocimiento y herramientas a los 
desarrolladores de software de dispositivos móviles, para comprender el 










4.1 OBJETIVO GENERAL 
 Desarrollar una guía de consulta acerca del sistema operativo Android, sus 
características y funcionalidad para dispositivos móviles. 
 
4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS 
 Describir la arquitectura de los componentes del sistema operativo Android. 
 
 Documentar el kernel del sistema operativo Android. 
 
 Detallar los diferentes componentes de las librerías del sistema operativo Android 
en dispositivos móviles. 
 
 Describir la funcionalidad del Runtime de Android. 
 
 Describir frameworks y los componentes de las aplicaciones Android. 
 





5. MARCO CONCEPTUAL 
 
5.1 MÓVIL 
Del latín mobilis, la noción de móvil permite el desarrollo de varios conceptos 
vinculados. En esencia, un móvil es aquello que puede moverse o que se mueve 
por sí mismo, que no tiene estabilidad o que mueve, ya sea de forma material o 
moral, algo1. 
Telefonía móvil: La historia de la telefonía móvil nos remonta hasta 30 ó casi 40 
años atrás, cuando en 1973 se estableció el primer contacto telefónico con éxito 
usando un terminal portátil. Esta llamada tuvo como protagonistas a Martin 
Cooper, un ejecutivo de Motorola, y Joel Engel, un importante ejecutivo de Bell 
Labs.2 
El teléfono móvil es un dispositivo inalámbrico electrónico que permite tener 
acceso a la red de telefonía celular o móvil. Se denomina celular en la mayoría de 
países latinoamericanos debido a que el servicio funciona mediante una red de 
celdas, donde cada antena repetidora de señal es una célula, si bien también 
existen redes telefónicas móviles satelitales. Su principal característica es su 
portabilidad, que permite comunicarse desde casi cualquier lugar. La principal 
función es la comunicación de voz, como el teléfono convencional.3 
                                                          
1
 Definición.de. Definición de móvil. [en línea]. http://definicion.de/movil/. [citado en 20 de Enero de 2012] 
2
 Master Magazine. Articulo 160. [en línea]. http://www.mastermagazine.info/articulo/610.php. [citado en 
20 de Enero de 2012] 
3
 Fundación Wikimedia. Telefonia Móvil. [en línea]. 




5.1.1 Dispositivos Móviles 
Los dispositivos móviles (también conocidos como computadora de mano, 
«Palmtop» o simplemente handheld) son aparatos de pequeño tamaño, con 
algunas capacidades de procesamiento, móviles o no, con conexión permanente o 
intermitente a una red, con memoria limitada, están diseñados para funciones 
específicas, pero que pueden llevar a cabo otras funciones más generales.4 
 
5.1.2 Tipos de Dispositivos Móviles 
5.1.2.1 Pda’s 
Personal Digital Asisntant (PDA’S) Es una computadora de mano originalmente 
diseñada como agenda electrónica con un sistema de reconocimiento de escritura. 
Desde 2009, estos dispositivos, pueden realizar muchas de las funciones de una 
computadora de escritorio pero con la ventaja de ser portátil.5 
 
5.1.2.2 Smartphone 
Es un teléfono inteligente que puede comunicarse a través de Wi-Fi, bluetooth, 
conexión a internet, envío de mensajería, y con e-mails. 
Generalmente se define como dispositivo electrónico de mano que integra la 
funcionalidad de un teléfono celular, PDA o similar.  Opera añadiendo funciones 
de teléfono a un PDA existente o añadiendo funcionalidades "inteligentes", como 
las funciones del PDA, en un teléfono celular.  
                                                          
4
 Fundación Wikimedia. Dispositivo móvil. [en línea]. http://es.wikipedia.org/wiki/Dispositivo_m%C3%B3vil. 
[citado en 21 de Enero de 2012] 
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Una característica clave de un Smartphone es que las aplicaciones adicionales 
pueden ser instaladas en el dispositivo. Estas aplicaciones pueden ser 
desarrolladas por el fabricante del dispositivo, por el operador o por cualquier 
empresa desarrolladora de software.6 
 
5.1.2.3 Tableta 
Una tableta (del inglés: tablet o Tablet computer) es un tipo de computadora 
portátil, de mayor tamaño que un smartphone o una PDA, integrado en una 
pantalla táctil (sencilla o multitáctil) con la que se interactúa primariamente con los 
dedos o una pluma stylus (pasiva o activa), sin necesidad de teclado físico ni 
ratón. Estos últimos se ven remplazados por un teclado virtual y, en determinados 
modelos, por una mini-trackball integrada en uno de los bordes de la pantalla.7 
El término puede aplicarse a una variedad de formatos que difieren en la posición 
de la pantalla con respecto a un teclado. El formato estándar se llama pizarra 
(slate) y carece de teclado integrado aunque puede conectarse a uno inalámbrico 
(Bluetooth) o mediante un cable USB (muchos sistemas operativos reconocen 
directamente teclados y ratones USB). Otro formato es el portátil convertible, que 
dispone de un teclado físico que gira sobre una bisagra o se desliza debajo de la 
pantalla. Un tercer formato, denominado híbrido (como el HP Compaq TC1100), 
dispone de un teclado físico, pero puede separarse de él para comportarse como 
una pizarra. Por último los Booklets incluyen dos pantallas, al menos una de ellas 
táctil, mostrando en ella un teclado virtual. 
 
                                                          
6
 GSMspain. Glosario. Smartphone. [en línea]. www.gsmspain.com/glosario/?palabra=SMARTPHONE. [citado 
en 21 de Enero de 2012] 
7




5.2 SISTEMA OPERATIVO (SO) 
En ingles (OperatingSystem OS) es el programa o conjunto de programas que 
efectúan la gestión de los procesos básicos de un sistema informático, y permite a 
un usuario interactuar con el sistema.8 
 
5.3 STACK DE SOFTWARE 
Un Stack (Pila) de Software es un conjunto de subsistemas o componentes de 
software necesarios para entregar una solución funcional. Se le conoce como una 
pila, ya que los diferentes componentes que la conforman, suelen estructurarse en 
forma de capas, una sobre la otra.  Donde un nivel superior suele tener un nivel 
más alto de abstracción, mientras que los niveles inferiores suelen ser más 
cercanos a lo concreto del hardware.9 
 
5.4 MÁQUINA VIRTUAL 
Es una implementación de Software de una máquina (por ejemplo, una 
computadora) que ejecuta programas como una máquina física.  Específicamente, 
una máquina virtual de procesos está diseñada para ejecutar un único programa, 
lo que quiere decir que soporta un único proceso.10  Uno de le ejemplos más 
conocidos de Máquina Virtual es la utilizada para Java.  En el caso de Android, la 
máquina virtual utilizada para ejecutar las aplicaciones se conoce como Dalvik. 
 
 
                                                          
8
 Real Academia Española.Sistema Operativo. [en línea]. 
http://buscon.rae.es/draeI/SrvltObtenerHtml?origen=RAE&LEMA=sistema&SUPIND=0&CAREXT=10000&NE
DIC=No#sistema_operativo. [citado en 21 de Enero de 2012] 
9
 Fundación Wikimedia. Solution Stack. [en línea]. http://en.wikipedia.org/wiki/Software_stack. [citado en 
21 de Enero de 2012] 
10
 Fundación Wikimedia. Virtual Machine. [en línea]. http://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_machine. [citado 





Del ingles (Open Graphics Library) es una especificación estándar que define una 
API multilenguaje y multiplataforma para escribir aplicaciones que produzcan 
gráficos 2D y 3D. 
 
 
5.6 APPLICATION PROGRAMMING INTERFACE (API) 
Es un conjunto de funciones o métodos (en la programación orientada a objeto) 





DocumentObjectModel es una API que proporciona un conjunto de objetos para 




(HyperText Markup Language, versión 5) es la quinta revisión importante del 
lenguaje básico de la World Wide Web. 
 
5.9 PLATAFORMA 
Como su nombre lo indica es la base donde se va a sostener lo que se va a 
desarrollar, es el hardware para el cual se va a realizar la aplicación, donde se 





5.9.1 Plataforma de software 
Los Smartphones tienen un sistema operativo el cual permite operar de forma 
óptima todo el hardware instalado tal como teclados, cámaras, sonido, sistema 
GPS, etc. Este es otro aspecto a tener en cuenta, ya que el universo de ellos es 
amplio y no ofrece mucha compatibilidad entre unos y otros.11 
 
5.10 TIPOS DE APLICACÍON 
En el desarrollo de aplicaciones orientadas a dispositivos móviles se encontró que 
existen dos tipos diferentes de ellas. 
 
5.10.1 Aplicación nativa 
Es aquella que se instala en el propio dispositivo y se desarrolla utilizando un 
lenguaje de programación compatible con el sistema operativo del dispositivo. 
 
5.10.2 Aplicación WEB 
Es aquella que se encuentra instalada en un servidor tipo web o un browser y 
necesita de él para ejecutarse, dicho navegador debe de ser compatible con las 
tecnologías con las cuales se realiza el aplicativo WEB y que correrán de parte de 
este, tales como AJAX, JSON, CSS, etc. 
 
                                                          
11
 OpenGL.The Industry's Foundation for High Performance Graphics. Plataforma de Software. [en línea]. 
http://www.opengl.org/. [citado en 21 de Enero de 2012] 
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5.11 SOFTWARE DEVELOPMENT KIT (SDK) 
Conjunto de herramientas que le permiten a un programador crear aplicaciones 
para un sistema en concreto, por ejemplo ciertos paquetes de software, 
plataformas de hardware, computadoras, consolas de video juegos, y sistemas 
operativos, se seleccionan de acuerdo al sistema, ya que cada uno de ellos carga 
las API’s del sistema para el cual se está realizando la aplicación. 
 
5.12 ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADO (IDE) 
Es un programa compuesto por un conjunto de herramientas para un 
programador. Puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programación o 
bien, poder utilizarse para varios. 
Un IDE es un entorno de programación que ha sido empaquetado como un 
programa de aplicación, es decir, consiste en un editor de código, un compilador, 
un depurador y un constructor de interfaz grafica GUI. Los IDEs pueden ser 
aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes. El leguaje 
Basic por ejemplo puede ser usado dentro de las aplicaciones de Microsoft Office, 
lo que hace posible escribir sentencias Basic en forma de macros para Word. 
Los IDEs proveen un marco de trabajo amigable para la mayoría de los lenguajes 
de programación tales como C++, Java, C#, Basic, Object Pascal12 
 
5.13 MIDLET 
Es un programa en lenguaje de programación Java para dispositivos embebidos 
(se dedican a una sola actividad), más específicamente para la máquina virtual 
Java (Java ME) “MicroEdition”. Generalmente son juegos y aplicaciones que 
                                                          
12
 OpenGL.The Industry's Foundation for High Performance Graphics. Entorno de desarrollo integrado. [en 
línea]. http://www.opengl.org/. [citado en 21 de Enero de 2012] 
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corren en un teléfono móvil. Está desarrollada bajo la especificación MIDP (perfil 
para información de dispositivo móvil).13 
 
5.14 XCODE 
Entorno de desarrollo integrado (IDE, en sus siglas en inglés) de Apple Inc. y se 
suministra gratuitamente junto con Mac OS X. Xcode trabaja conjuntamente 
con Interface Builder, una herencia de NeXT, una herramienta gráfica para la 
creación de interfaces de usuario. 
Requiere un dispositivo que implemente Java ME y MIDP para correr. Como otros 
programas desarrollados en Java, tienen la característica, "Escribir una vez, 
ejecutar en cualquier parte" ("Write once, runanywhere"). Para escribir se puede 
obtener Sun Java WirelessToolkit o NetBeans con la extensión Mobility Pack.14 
 
5.15 JQUERY 
Es una biblioteca de JavaScript rápida y concisa que simplifica el manejo de 
eventos, animación, y las interacciones Ajax para el desarrollo web rápido. 
 
5.16 JQTOUCH 
Un plugin de jQuery para el desarrollo web móvil en el iPhone, iPod Touch y otros 
dispositivos de visión futurista. 
Esta librería imita el estilo y el comportamiento de las aplicaciones nativas del 
iPhone OS usando HTML5 y CSS3. En realidad se basa en características HTML5 
                                                          
13 Fundación Wikimedia. Midlet. [en línea]. http://es.wikipedia.org/wiki/Midlet. [citado en 21 de Enero de 
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y CSS3 soportadas por el motor de renderizado Webkit, el cual está presente en 
Safari Mobile, por lo que se visualizará correctamente en cualquier navegador que 
funcione con este motor, como Safari o Chrome y en navegadores de dispositivos 
móviles que lo utilicen.15 
 
5.17 METODOLOGIA 
La Metodología, (del griego meta "más allá", odós "camino" y logos "estudio"), 
hace referencia al conjunto de procedimientos basados en principios lógicos, 
utilizados para alcanzar una gama de objetivos que rigen en una investigación 
científica o en una exposición doctrinal. El término puede ser aplicado a las artes 
cuando es necesario efectuar una observación o análisis más riguroso o explicar 
una forma de interpretar la obra de arte. 
El término método se utiliza para el procedimiento que se emplea para alcanzar 
los objetivos de un proyecto y la metodología es el estudio del método.16 
 
5.18 DESARROLLO DE APLICACIONES 
El desarrollo de aplicaciones destinadas a dispositivos móviles, desde el punto de 
vista de la Ingeniería del Software, no debe diferir sustancialmente de los pasos a 
dar cuando se construyen aplicaciones para ordenadores de mesa o estaciones 
de trabajo los cuales son:17 
Paso 1: Diseño de la aplicación  
Paso 2: Implementación de la aplicación. 
                                                          
15 JQTouch. Plugin for mobile web development. [en línea]. http://jqtouch.com/. [citado en 23 de Enero de 
2012] 
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 Fundación Wikimedia. Metodología. [en línea]. http://es.wikipedia.org/wiki/Metodolog%C3%ADa. [citado 
en 24 de Enero de 2012] 
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 Universidad de Granada. Departamento de Ciencias de la Computación e Inteligencia Artificial. Desarrollo 
de apicaciones para dispositvios móviles. [en línea]. http://leo.ugr.es/J2ME/INTRO/intro_9.htm  [citado en 






El anuncio del sistema Android se realizó el 5 de noviembre de 2007 junto con la 
creación de la Open Handset Alliance, un consorcio de 78 compañías de 
hardware, software y telecomunicaciones dedicadas al desarrollo de estándares 
abiertos para dispositivos móviles. Google liberó la mayoría del código de Android 
bajo la licencia Apache, una licencia libre y de código abierto. 
 
 
Tabla 1. Crecimiento en el mercado 
FECHAS DETALLE 
Julio 2005 Google adquiere Android, Inc. Pequeña empresa que desarrolla 
software para móviles (hasta entonces una gran desconocida) 
Noviembre 
2007 
Nace la Open Handset Alliance consorcio de empresas unidas con 
el objetivo de desarrollar estándares abiertos para móviles Texas 
Instruments, Broadcom co., Google, HTC, Intel, LG, MarvelTech., 
Motorola, Nvidia, Qualcomm, SamsumgElectonics, Sprint Nextel, T-
Mobile. Se anuncia su primer producto, Android, plataforma para 
móviles construida sobre el kernel de Linux 2.6 
Octubre 
2008 
Publicado el proyecto open sourceAndroid distribuido 
principalmente con licencia Apache 2.0. Partes en otras licencias, 
p.e. GPL v2 para el núcleo. Se abre el AndroidMarket HTC Dream 
(G1), primer teléfono con Android 
Diciembre 
2008 
Nuevas incorporaciones, ARM Holdings, Athreos Communications, 
Asustek Computer Inc., Garmin Ltd, Softbank, Sony Ericsson, 
Toshiba Corp y Vodafone Group Plc. 
Noviembre 
2009 
Motorola Droid consigue vender 1.05 millones de unidades en 74 
días, superando el record establecido por el iPhone de Apple. 
Diciembre 
2009 
16.000 aplicaciones en la tienda Android(Market) 60% gratuitas, 
30% de pago. 
Febrero 
2010 
Google anuncia la buena marcha de Android, 60.000 teléfonos con 
Android vendidos al día.18 
Abril 2011 El sistema operativo de Google arrasa con un 36% de las ventas de 
                                                          
18
 OSL. Oficina de Software Libre. Universidad de las palmas de Gran Canaria, creación de aplicaciones 
móviles para android. [en línea]. http://osl.ulpgc.es/cursos/android. [citado en 02 de Febrero de 2012] 
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teléfonos en el primer cuarto del 2011. La agencia Gartner indicó 
que 36 millones de terminales Andriod se vendieron en el primer 
trimestre de este año. Cifras que auguran el dominio que está 
llevando a cabo el Androide verde en el mundo de los 
Smartphone19 
Enero 2012 Google comenta que se han activado 250 millones de dispositivos. 
Esta cifra sorprende, dado que aumenta respecto a los datos del 
tercer trimestre del pasado año 2011; son 555,000 activaciones 
diarias, también ha anunciado que el AndroidMarket ha disfrutado 
de 11 mil millones de descargas, lo que viene a ser mil millones 
más que cuando Google anunció su llegada a los 10 mil millones 
hace alrededor de un mes. 
Android es ya una de las plataformas operativas más eficientes, y los usuarios y 
las activaciones están dejando muy claro que Google ha alcanzado un alto grado 
de madurez con su plataforma.20 
 
6.1 HISTORIAL DE ACTUALIZACIONES 
Android ha visto numerosas actualizaciones desde su liberación inicial. Estas 
actualizaciones al sistema operativo base típicamente arreglan bugs y agregan 
nuevas funciones. Generalmente cada actualización del sistema operativo Android 
es desarrollada bajo un nombre en código de un elemento relacionado con postres 
como: Cupcake, Donut, Froyo, Ginebra, entre otros. 
Android ha sido criticado muchas veces por la fragmentación que sufren sus 
terminales al no ser soportado con actualizaciones constantes por los distintos 
fabricantes. Se creyó que esta situación cambiaría tras un anuncio de Google en 
el que comunicó que los fabricantes se comprometerán a aplicar actualizaciones al 
                                                          
19
 Androidsis. Android arrasa en ventas. [en línea]. http://www.androidsis.com/android-arrasa-en-ventas/. 
[citado en 06 de Febrero de 2012] 
20
 Androidhoy. Android continua triunfando de la mano de Google. [en línea]. 
http://www.androidhoy.com/android-continua-triunfando-de-la-mano-de-google/#more-4737. [citado en 
20 de Febrero de 2012] 
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menos 18 meses desde su salida al mercado, pero esto al final nunca se concretó 
y el proyecto se canceló.21 
 
Tabla 2. verisones del sistema operativo22 
VERSIONES FECHA DE LIBERACION 
1.0 
 Liberado el 23 de septiembre de 2008 
1.1 
 Liberado el 9 de febrero de 2009 
1.5 (Cupcake) 
Basado en el 
kernel de Linux 
2.6.27 
 El 30 de abril de 2009, la actualización 1.5 (Cupcake) 
para Android fue liberada. Hubo varias características 
nuevas y actualizaciones en la interfaz de usuario en la 
actualización 1.5:  
 Posibilidad de grabar y reproducir videos a través del 
modo camcorder 
 Capacidad de subir videos a YouTube e imágenes a 
Picasa directamente desde el teléfono 
 Un nuevo teclado con predicción de texto 
 Soporte para Bluetooth A2DP y AVRCP 
 Capacidad de conexión automática para conectar a 
auricular Bluetooth a cierta distancia 
 Nuevos widgets y carpetas que se pueden colocar en las 
pantallas de inicio 
 Transiciones de pantalla animadas 
1.6 (Donut) 
Basado en el 
kernel de Linux 
2.6.29 
 El 15 de septiembre de 2009, el SDK 1.6 (Donut) fue 
liberado. Se incluyó en esta actualización:  
 Una experiencia mejorada en el AndroidMarket 
 Una interfaz integrada de cámara, filmadora y galería 
 La galería ahora permite a los usuarios seleccionar varias 
fotos para eliminarlas 
 Búsqueda por voz actualizada, con respuesta más rápida 
                                                          
21
 Fundación Wikimedia. Android. Historial de actualizaciones. [en línea]. 
http://es.wikipedia.org/wiki/Android#cite_note-105. [citado en 8 de Febrero de 2012] 
22
 Fundación Wikimedia. Android. Versiones del Sistema Operativo. [en línea]. 
http://es.wikipedia.org/wiki/Android#cite_note-105. [citado en 8 de Febrero de 2012] 
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y mayor integración con aplicaciones nativas, incluyendo 
la posibilidad de marcar a contactos 
 Experiencia de búsqueda mejorada que permite buscar 
marcadores, historiales, contactos y páginas web desde la 
pantalla de inicio. 
 Actualización de soporte para CDMA/EVDO, 802.1x, VPN 
y text-to-speech 
 Soporte para resoluciones de pantalla WVGA 
 Mejoras de velocidad en las aplicaciones de búsqueda y 
cámara 
 Framework de gestos y herramienta de desarrollo 
GestureBuilder 
 Navegación gratuita turn-by-turn de Google 
2.0 / 2.1 (Eclair) 
Basado en el 
kernel de Linux 
2.6.29 
 El 26 de octubre de 2009, el SDK 2.0 (Eclair) fue 
liberado. Los cambios incluyeron:  
 Velocidad de hardware optimizada 
 Soporte para más tamaños de pantalla y resoluciones 
 Interfaz de usuario renovada 
 Nuevo interfaz de usuario en el navegador y soporte para 
HTML5 
 Nuevas listas de contactos 
 Una mejor relación de contraste para los fondos 
 Mejoras en Google Maps 3.1.2 
 Soporte para Microsoft Exchange 
 Soporte integrado de flash para la cámara 
 Zoom digital 
 MotionEvent mejorado para captura de eventos multi-
touch 
 Teclado virtual mejorado 
 Bluetooth 2.1 
 Fondos de pantalla animados 
 El SDK 2.0.1 fue liberado el 3 de diciembre de 2009.  
 El SDK 2.1 fue liberado el 12 de enero de 2010.  
2.2 (Froyo)  
Basado en el 
kernel de Linux 
2.6.32 
 El 20 de mayo de 2010, el SDK 2.2 (Froyo) fue 
liberado. Los cambios incluyeron:  
 Optimización general del sistema Android, la memoria y el 
rendimiento 
 Mejoras en la velocidad de las aplicaciones, gracias a la 
implementación de JIT 
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 Integración del motor JavaScript V8 del Google 
Chrome en la aplicación Browser 
 Soporte mejorado de Microsoft Exchange (reglas de 
seguridad, reconocimiento automático, GAL look-up, 
sincronización de calendario, limpieza remota) 
 Lanzador de aplicaciones mejorado con accesos directos 
a las aplicaciones de teléfono y Browser 
 Funcionalidad de Wi-Fi hotspot y tethering por USB 
 Permite desactivar el tráfico de datos a través de la red 
del operador 
 Actualización del Market con actualizaciones automáticas 
 Cambio rápido entre múltiples idiomas de teclado y sus 
diccionarios 
 Marcación por voz y compartir contactos por Bluetooth 
 Soporte para contraseñas numéricas y alfanuméricas 
 Soporte para campos de carga de archivos en la 
aplicación Browser 
 Soporte para la instalación de aplicación en la memoria 
expandible 
 Soporte para Adobe Flash 10.1 
 Soporte para pantallas de alto número de Puntos por 
pulgada, tales como 4" 720p 
2.3 
(Gingerbread)  
Basado en el 
kernel de Linux 
2.6.35.7 Actual 
en smat 
 El 6 de diciembre de 2010, el SDK 2.3 (Gingerbread) fue 
liberado. Los cambios incluyeron:  
 Soporte para dispositivos moviles 
 Actualización del diseño de la interfaz de usuario 
 Soporte para pantallas extra grandes y resoluciones 
WXGA y mayores 
 Soporte nativo para telefonía VoIP SIP 
 Soporte para reproducción de videos WebM/VP8 y 
decodificación de audio AAC 
 Nuevos efectos de audio como reverberación, 
ecualización, virtualización de los auriculares y refuerzo 
de graves 
 Soporte para Near Field Communication 
 Funcionalidades de cortar, copiar y pegar disponibles a lo 
largo del sistema 
 Teclado multi-táctil rediseñado 
 Soporte mejorado para desarrollo de código nativo 
 Mejoras en la entrada de datos, audio y gráficos para 
desarrolladores de juegos 
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 Recolección de elementos concurrentes para un mayor 
rendimiento 
 Soporte nativo para más sensores (como giroscopios y 
barómetros) 
 Un administrador de descargas para descargar archivos 
grandes 
 Administración de la energía mejorada y control de 
aplicaciones mediante la administrador de tareas 
 Soporte nativo para múltiples cámaras 
 Cambio de sistema de archivos de YAFFS a ext4 
3.0 / 3.1 / 3.2 
(Honeycomb) 
 Mejor soporte para tablets 
 Escritorio 3D con widgets rediseñados 
 Sistema multitarea mejorado 
 Mejoras en el navegador web predeterminado, entre lo 
que destaca la navegación por pestañas, autorelleno de 
formularios, sincronización de favoritos con Google 
Chrome y navegación privada 
 Soporte para video chat mediante Google Talk 
 Mejor soporte para redes Wi-Fi 
 Añade soporte para una gran variedad de periféricos y 
accesorios con conexión USB: teclados, ratones, hubs, 
dispositivos de juego y cámaras digitales. Cuando un 
accesorio está conectado, el sistema busca la aplicación 
necesaria y ofrece su ejecución. 
 Los widgets pueden redimensionarse de forma manual sin 
la limitación del número de cuadros que tenga cada 
escritorio. 
 Se añade soporte opcional para redimensionar 
correctamente las aplicaciones inicialmente creadas para 




 Versión que unifica el uso en cualquier dispositivo, tanto 
en teléfonos, tablets, televisores, netbooks, etc. 
 Interfaz limpia y moderna con una nueva fuente llamada 
"Roboto", muy al estilo de Honeycomb. 
 Opción de utilizar los botones virtuales en la interfaz de 
usuario, en lugar de los botones táctiles capacitivos. 
 llega la aceleración por hardware, lo que significa que la 
interfaz podrá ser manejada y dibujada por la GPU y 
aumentando notablemente su rapidez, su respuesta y 
evidentemente, la experiencia de usuario. 
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 Multitarea mejorada, estilo Honeycomb. Añadiendo la 
posibilidad de finalizar una tarea simplemente 
desplazándola fuera de la lista. 
 Ha añadido un gestor del tráfico de datos de internet. El 
entorno le permite establecer alertas cuando llegue a una 
cierta cantidad de uso y desactivación de los datos 
cuando se pasa de su límite. 
 Los widgets están en una nueva pestaña, que figuran en 
una lista similar a las aplicaciones en el menú principal. 
 El corrector de texto ha sido rediseñado y mejorado, 
ofreciendo la opción de tocar en una palabra para que nos 
aparezca una lista con las diferentes opciones de edición 
y sugerencias de palabras similares. 
 Las notificaciones tiene la posibilidad de descartar las que 
no son importantes y también desplegar la barra de 
notificaciones con el dispositivo bloqueado. 
 La captura de pantalla, con solo pulsando el botón de 
bajar volumen y el botón de encendido. 
 La aplicación de la cámara se ha llevado un buen lavado 
de cara, con nuevas utilidades como es la posibilidad de 
hacer fotografías panorámicas de forma automática. 
 AndroidBeam es la nueva característica que nos permitirá 
compartir contenido entre teléfonos. Vía NFC (Near Field 
Communication). 
 Reconocimiento de voz del usuario 
 Aplicación de teléfono nuevo con la funcionalidad de 
buzón de voz visual que le permite adelantarlo o 
retroceder los mensajes de voz. 
 Reconocimiento facial, lo que haría que puedas cambiar 
la vista 
 Las carpetas son mucho más fáciles de crear, con un 
estilo de arrastrar y soltar 
 Un único y nuevo framework para las aplicaciones 
 El usuario tendrá herramientas para ocultar y controlar las 
aplicaciones que nos “cuelgue” la operadora de turno o el 
fabricante, liberando recursos de segundo plano (ciclos de 
ejecución y memoria ram). No obstante, no se podrán 
desinstalar. 
 Soporte nativo del contenedor MKV 




6.2 CARACTERÍSTICAS Y ESPECIFICACIONES ACTUALES 
Las características principales del sistema operativo Android se describen con 
detalles en la siguiente tabla. 
 




La plataforma es adaptable a pantallas más grandes, VGA, 
biblioteca de gráficos 2D, biblioteca de gráficos 3D basada en 
las especificaciones de la OpenGL ES 2.0 y diseño de 
teléfonos tradicionales. 
Almacenamiento 
SQLite, una base de datos liviana, que es usada para 
propósitos de almacenamiento de datos. 
Conectividad 
Android soporta las siguientes tecnologías de 
conectividad: GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-
DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE y WiMAX. 
Mensajería 
SMS y MMS son formas de mensajería, incluyendo mensajería 
de texto y ahora la Android Cloud toDeviceMessaging 
Framework (C2DM) es parte del servicio de PushMessaging de 
Android. 
Navegador web 
El navegador web incluido en Android está basado en el motor 
de renderizado de código abierto WebKit, emparejado con el 
motor JavaScript V8 de Google Chrome. El navegador obtiene 
una puntuación de 93/100 en el test Acid3. 
Soporte de Java 
Aunque la mayoría de las aplicaciones están escritas en Java, 
no hay una máquina virtual Java en la plataforma. Elbytecode 
Java no es ejecutado, sino que primero se compila en un 
ejecutable Dalvik y corre en la Máquina Virtual Dalvik. Dalvik es 
una máquina virtual especializada, diseñada específicamente 
para Android y optimizada para dipositivos móviles que 
funcionan con batería y que tienen memoria y procesador 
limitados. El soporte para J2ME puede ser agregado mediante 
aplicaciones de terceros como el J2ME MIDP Runner.  
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Android soporta los siguientes formatos 
multimedia: WebM, H.263, H.264 (en 3GP o MP4), MPEG-4 
SP, AMR, AMR-WB (en un contenedor 3GP), AAC, HE-
AAC (en contenedores MP4 o 
3GP), MP3, MIDI, OggVorbis, WAV, JPEG,PNG, GIF y BMP.  
Soporte para 
streaming 
Streaming RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga progresiva 
de HTML (HTML5 <video>tag). Adobe Flash Streaming 
(RTMP) es soportado mediante el Adobe Flash Player. Se 
planea el soporte de Microsoft SmoothStreaming con el port de 
Silverlight a Android. Adobe Flash HTTP DynamicStreaming 





Android soporta cámaras de fotos, de vídeo, pantallas táctiles, 
GPS, acelerómetros, giroscopios, magnetómetros, sensores de 
proximidad y de presión, termómetro, aceleración 2D y 3D. 
Entorno de 
desarrollo 
Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para 
depuración de memoria y análisis del rendimiento del software. 
El entorno de desarrollo integrado es Eclipse (actualmente 3.4, 
3.5 o 3.6) usando el plugin de Herramientas de Desarrollo de 
Android. 
Market 
El AndroidMarket es un catálogo de aplicaciones gratuitas o de 
pago en el que pueden ser descargadas e instaladas en 
dispositivos Android sin la necesidad de un PC. 
Multi-táctil 
Android tiene soporte nativo para pantallas multi-táctiles que 
inicialmente hicieron su aparición en dispositivos como el HTC 
Hero. La funcionalidad fue originalmente desactivada a nivel de 
kernel (posiblemente para evitar infringir patentes de otras 
compañías). Más tarde, Google publicó una actualización para 
el NexusOne y el Motorola Droid que activa el soporte para 
pantallas multi-táctiles de forma nativa.  
Bluetooth 
El soporte para A2DF y AVRCP fue agregado en la versión 
1.5; el envío de archivos (OPP) y la exploración del directorio 
telefónico fueron agregados en la versión 2.0; y el marcado por 
voz junto con el envío de contactos entre teléfonos lo fueron en 
la versión 2.2.  
Videollamada 
Android soporta videollamada a través de Google Talk desde 
su versión HoneyComb. 
Multitarea 
Multitarea real de aplicaciones está disponible, es decir, las 
aplicaciones que no estén ejecutándose en primer plano 
reciben ciclos de reloj, a diferencia de otros sistemas de la 
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competencia en la que la multitarea es congelada. 
Características 
basadas en voz 
La búsqueda en Google a través de voz está disponible como 
"Entrada de Búsqueda" desde la versión inicial del sistema.  
Tethering 
Android soporta tethering, que permite al teléfono ser usado 
como un punto de acceso alámbrico o inalámbrico (todos los 
teléfonos desde la versión 2.2, no oficial en teléfonos con 
versión 1.6 o superiores mediante aplicaciones disponibles en 
el AndroidMarket, por ejemplo PdaNet). Para permitir a un PC 
usar la conexión 3G del móvil android se podría requerir la 




7. MARCO TEORICO 
 
7.1 QUE ES ANDROID 
 
Android es un sistema operativo para dispositivos móviles como teléfonos 
inteligentes y tabletas basado en el núcleo Linux. Es desarrollado por la Open 
Handset Alliance, la cual es liderada por Google, usando diversos conjuntos de 
herramientas de software de código abierto para dispositivos moviles.24 
 
Fue construido para permitir a los desarrolladores la creación de aplicaciones 
móviles que aprovechan al máximo el uso de todas las herramientas que un 
dispositivo como este puede ofrecer. 
 
Implementa una arquitectura en la que cualquier aplicación puede obtener acceso 
a las capacidades del teléfono móvil. Por ejemplo, una aplicación puede llamar 
una o varias de las funcionalidades básicas de los dispositivos móviles, tales como 
realizar llamadas, enviar mensajes de texto, o utilizar la cámara, facilitando a los 
desarrolladores crear experiencias más ricas y con más coherencia para los 
usuarios. 
 
Está construido sobre el kernel de Linux. Además, se utiliza una máquina 
personalizada virtual que fue diseñada para optimizarlos recursos de memoria y 
de hardware en un entorno móvil. Android es de código abierto, y además puede 
ser libremente ampliado para incorporar nuevas tecnologías de vanguardia que 
van surgiendo. La plataforma continuará evolucionando a medida que la 
comunidad de desarrolladores trabajando juntos puedan crear aplicaciones 
móviles innovadoras.25 
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 Universidad Carlos III de Madrid. Programación en dispositivos móviles portables. Android. [en línea]. 
http://sites.google.com/site/swcuc3m/home/android/portada. [citado en 2 de Febrero de 2012] 
25
 Open Handset Alliance. Android. [en línea]. 
http://www.openhandsetalliance.com/android_overview.html. [citado en 2 de Febrero de 2012] 
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La estructura del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se 
ejecutan en un framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el 
núcleo de las bibliotecas de Java en una máquina virtual Dalvik con compilación 
en tiempo de ejecución. Las bibliotecas escritas en lenguaje C incluyen un 
administrador de interfaz gráfica (surface manager), un frameworkOpenCore, una 
base de datos relacional SQLite, una API gráfica OpenGL ES 2.0 3D, un motor de 
renderizado WebKit, un motor gráfico SGL, SSL y una biblioteca estándar de C 
Bionic.  
 
El sistema operativo está compuesto por 12 millones de líneas de código, 
incluyendo 3 millones de líneas de XML, 2,8 millones de líneas de lenguaje C, 2,1 
millones de líneas de Java y 1,75 millones de líneas de C++.26
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 Fundación Wikimedia. Android. Mercadotecnia.  [en línea]. 
http://es.wikipedia.org/wiki/Android#Mercadotecnia. [citado en 2 de Febrero de 2012] 
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7.2  ARQUITECTURA 
La arquitectura interna de la plataforma Android, está básicamente formada por 4 
componentes: aplicaciones, armazón de aplicaciones, librerías y kernel/Linux, 
como se muestra en la siguiente gráfica: 
 
Gráfica 1. Arquitectura android27 
                                                          
27
 Universidad Carlos III de Madrid. Programación en dispositivos móviles portables. Arquitectura Android. 
[en línea]. https://sites.google.com/site/swcuc3m/home/android/generalidades/2-2-arquitectura-de-
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7.3  KERNEL 
 
Un núcleo o kernel (de la raíz germánica Kern) es un software que constituye la 
parte más importante del sistema operativo. Es el principal responsable de facilitar 
a los distintos programas acceso seguro al hardware de la computadora o en 
forma básica, es el encargado de gestionar recursos, a través de servicios de 
llamada al sistema. Como hay muchos programas y el acceso al hardware es 
limitado, también se encarga de decidir qué programa podrá hacer uso de un 
dispositivo de hardware y durante cuánto tiempo, lo que se conoce como 
multiplexado. Acceder al hardware directamente puede ser realmente complejo, 
por lo que los núcleos suelen implementar una serie de abstracciones del 
hardware. Esto permite esconder la complejidad, y proporciona una interfaz limpia 
y uniforme al hardware subyacente, lo que facilita su uso al programador28. El 
kernel lo podemos definir como el corazón del SO. 
 
En esta serie los modelos de desarrollo han cambiado, la manera de numerarse 
es de 4 dígitos (VV.RR.NR.CR). 
 
 VV: Indica la versión (o serie) del kernel. 
 RR: Indica la revisión del kernel (Da igual que los vea de forma impar  o 
par, hoy en día, no tiene significado) 
 NR: Indica nuevas revisiones del  kernel. Estos números cambian  cuando 
se incorporan nuevas características y drivers 
 CR: Este digito cambia cuando se corrigen fallos de programación o fallos 
de seguridad dentro de una revisión.29 
Android utiliza el núcleo de Linux 2.6 como una capa de abstracción para el 
hardware disponible en los dispositivos móviles. Esta capa contiene los drivers 
necesarios para que cualquier componente hardware pueda ser utilizado mediante 
las llamadas correspondientes. Siempre que un fabricante incluye un nuevo 
elemento de hardware, lo primero que se debe realizar para que pueda ser 
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utilizado desde Android es crear las librerías de control o drivers necesarios dentro 
de este kernel de Linux embebido en el propio Android30 
 
7.3.1 Numeración 
La versión del núcleo Linux actualmente consta de cuatro números. Por ejemplo, 
asumamos que el número de la versión está compuesta de esta forma: A.B.C.D. 
(ej.: 2.2.1, 2.4.13 ó 2.6.12.3). 
 
 El número A denota la versión del núcleo. Es el que cambia con menor 
frecuencia y solo lo hace cuando se produce un gran cambio en el código o 
en el concepto del núcleo. Históricamente sólo ha sido modificado tres 
veces: en 1994 (versión 1.0), en 1996 (versión 2.0) y en 2011 (versión 3.0). 
 
 El número B denota la subversión del núcleo.Antes de la serie de Linux 
2.6.x, los números pares indicaban la versión “estable” lanzada. Por 
ejemplo una para uso de fabricación, como el 1.2, 2.4 ó 2.6. Los números 
impares, en cambio, como la serie 2.5.x, son versiones de desarrollo, es 
decir que no son consideradas de producción.Comenzando con la serie 
Linux 2.6.x, no hay gran diferencia entre los números pares o impares con 
respecto a las nuevas herramientas desarrolladas en la misma serie del 
núcleo. LinusTorvalds dictaminó que este será el modelo en el futuro. 
 
 El número C indica una revisión mayor en el núcleo. En la forma anterior de 
versiones con tres números, esto fue cambiado cuando se implementaron 
en el núcleo los parches de seguridad, bugfixes, nuevas características o 
drivers. Con la nueva política, solo es cambiado cuando se introducen 
nuevos drivers o características; cambios menores se reflejan en el número 
D. 
 
 El número D se produjo cuando un grave error, que requiere de un arreglo 
inmediato, se encontró en el código NFS de la versión 2.6.8. Sin embargo, 
no había otros cambios como para lanzar una nueva revisión (la cual 
hubiera sido 2.6.9). Entonces se lanzó la versión 2.6.8.1, con el error 
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arreglado como único cambio. Con 2.6.11, esto fue adoptado como la 
nueva política de versiones. Bug-fixes y parches de seguridad son 
actualmente manejados por el cuarto número dejando los cambios mayores 
para el número C. 
El modelo de desarrollo para Linux 2.6 fue un cambio significativo desde el modelo 
de desarrollo de Linux 2.5. Previamente existía una rama estable (2.4) donde se 
habían producido cambios menores y seguros, y una rama inestable (2.5) donde 
estaban permitidos cambios mayores. Esto significó que los usuarios siempre 
tenían una versión 2.4 a prueba de fallos y con lo último en seguridad y casi libre 
de errores, aunque tuvieran que esperar por las características de la rama 2.5. La 
rama 2.5 fue eventualmente declarada estable y renombrada como 2.6. Pero en 
vez de abrir una rama 2.7 inestable, los desarrolladores de núcleos eligieron 
continuar agregando los cambios en la rama “estable” 2.6. De esta forma no había 
que seguir manteniendo una rama vieja pero estable y se podía hacer que las 
nuevas características estuvieran rápidamente disponibles y se pudieran realizar 
más test con el último código.31 
 
7.3.2 Fechas de publicación 
El núcleo Linux, ha sido marcado por un crecimiento constante en cada momento 
de su historia. 
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7.3.3 Kernel Android 
Es la capa inferior de la plataforma y esta compuesta por un núcleo Linux (versión 
2.6) que se usa como capa de abstracción de hardware (HAL, Hardware 
AbstractionLayer) y se encarga de gestionar los servicios básicos del sistema, 
tales como la gestión de memoria, la gestión de procesos, Entrada/Salida, red, etc.  
Cuando se emplea una HAL, las aplicaciones no acceden directamente al 
hardware sino que lo hacen a la capa abstracta provista por la HAL, la cual accede 
al hardware a través de drivers. Del mismo modo que las APIs, las HAL permiten 
que las aplicaciones sean independientes del hardware porque abstraen 
información acerca de tales sistemas, como lo son las cachés, los buses de E/S y 
las interrupciones. 
Otra factor a destacar es la sencillez para implementar el sistema para los 
fabricantes, los cuales solo tienen que proveer a sus sistemas del kernel Linux 
adecuado, y siguiendo el modelado de drivers de Linux, comunicarlo con los 
distintos periféricos del dispositivo. Una vez logrado esto, simplemente se instalan 
el resto de capas de Android. Esto implica que si somos capaces de instalar un 
núcleo Linux en nuestro teléfono móvil, con acceso a todas las interfaces del móvil 
mediante sus correspondientes drivers (cámara, antena, etc.) podremos 
transformar nuestro teléfono en un googlephone. 
Android utiliza el núcleo de Linux 2.6 como una capa de abstracción para el 
hardware disponible en los dispositivos móviles. Esta capa contiene los drivers 
necesarios para que cualquier componente hardware pueda ser utilizado mediante 
las llamadas correspondientes. Siempre que un fabricante incluye un nuevo 
elemento de hardware, lo primero que se debe realizar para que pueda ser 
utilizado desde Android es crear las librerías de control o drivers necesarios dentro 
de este kernel de Linux embebido en el propio Android.33 
El kernel linux actúa como una capa intermedia entre el hardware y la capa de 
software. Android depende de él, para sus servicios, como el sistema de 
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seguridad, la administración de memoria, la administración de procesos, la pila de 
red y el modelo de drivers.34 
 
7.3.4 Cambios en el kernel de linux para android 
Se verificaron las diferencias entre el núcleo de Android y el kernel estándar de 




El emulador de Android corre una CPU virtual que Google llama Goldfish, el cual 
ejecuta las instrucciones ARM926T y cuenta con ganchos para entrada y salida, 
tales como la lectura de las pulsaciones de teclas o mostrar la salida de vídeo en 
el emulador. 
Estas interfaces se implementan en archivos específicos para el emulador de 




Yaffs2 es un acrónimo de un sistema de archivos Flash, (2 ª edición). Proporciona 
una interfaz de alto rendimiento entre el kernel de Linux y los dispositivos de 
memoria flash NAND.  Yaffs2 ya estaba libremente disponible para Linux.  Sin 
embargo, no es parte de la norma 2.6.25 del kernel de Linux. 
El Smartphone HTC G1 utiliza memoria flash NAND, un tipo de memoria flash que 
es cada vez más popular debido a su combinación de alta densidad y bajo costo. 
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Google hizo cambios en 10 archivos de la pila de comunicaciones Bluetooth.  
Estos cambios corrigen los errores aparentes relacionados con auriculares 
Bluetooth, y añade la depuración de Bluetooth y funciones de control de acceso. 
 
7.3.4.4 Nueva funcionalidad de Android 
Además de las correcciones de errores y otros cambios pequeños, Android 
contiene una serie de nuevos subsistemas que vale la pena mencionar aquí, entre 
ellos los siguientes 
 
7.3.4.4.1 IPC Binder 
Es una comunicación entre procesos (IPC). Permite que presten servicios a otros 
procesos a través de un conjunto de APIs de alto nivel que están disponibles en el 
estándar de Linux.  
 
7.3.4.4.2 Depurador de baja memoria 
Android añade un depurador de poca memoria que, cada vez que es llamado, 




Es un sistema anónimo de memoria compartida que añade las interfaces a los 
procesos, pueden compartir bloques de la memoria.   
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La ventaja más común de Ashmem, es trabajar con memoria compartida de Linux, 
lo que proporciona un medio para que el núcleo de recuperación de estos bloques 
de memoria compartida, que no están en uso actualmente. Si un proceso, intenta 
acceder a un segmento de memoria compartida del núcleo que haya liberado, 
recibirá un error, y luego tendrá que reasignar el bloque y volver a cargar los 
datos. 
 
7.3.4.4.4 Memoria RAM de la consola y dispositivo de registro 
Para ayudar en la depuración, Android añade la capacidad de almacenar los 
mensajes del kernel de registro en un búfer de RAM.  Además, Android añade un 
módulo de registro independiente para que los procesos de usuario puedan leer y 
escribir mensajes de los usuarios de registro.  
 
7.3.4.4.5 AndroidDebug Bridge 
Depuración de los dispositivos integrados; se puede describir mejor como un reto.  
Para hacer más fácil la depuración, Google creó el AndroidDebug Bridge (ADB), 
que es un protocolo que pasa por una conexión USB entre un dispositivo de 
hardware con Android y un desarrollador escribe aplicaciones en un PC de 
escritorio.  
Android también añade un nuevo reloj en tiempo real con soporte de 
interrupciones, y el apoyo programado GPIO  (General Purpose Input/Output) 
(Entrada/Salida de proposito general). 
 
7.3.4.4.6 Administración de energía 
Es una de las piezas más difíciles de entender en los dispositivos móviles, por lo 
que fue divido en un grupo separado de las otras piezas.  Es interesante observar 
que Google ha añadido un nuevo sistema de gestión de energía en Linux, en lugar 




7.3.4.4.7 Otros cambios  
Además de lo anterior, nos encontramos con una serie de cambios. Estos cambios 
incluyen soporte para la depuración adicional, el teclado, controles de luz, y la 
gestión de redes TCP.35 
 
7.4 LIBRERÍAS 
La capa de librerías se coloca por encima del kernel de Android, para proveer una 
interfaz de programación (API) unificada para acceder a las capacidades que el 
kernel provee.  Siendo Android un sistema tipo Unix, hace uso de una librería C 
(libc) que implementa llamados al sistema para que las aplicaciones accedan a los 
servicios que provee el kerrnel.36 
Además de las capacidades que provee la librería de C, Android incluye también 
otro conjunto de librerías escritas tanto en C, como en C++.  A continuación, se 
pueden encontrar las librerías más importantes: 
 
7.4.1 Librería Libc 
Incluye todas las cabeceras y funciones según el estándar del lenguaje C. Todas 
las demás librerías se definen en este lenguaje.  Los sistemas GNU/Linux 
tradicionalmente incluyen la GLIBC (GNU C Library),37 la cual utiliza la licencia 
LGPL.   Sin embargo, Android hace uso de una implementación propia de esta 
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librería llamada Bionic, que utiliza una licencia BSD llamada, y ha sido optimizada 
para dispositivos móviles.38 
 
7.4.2 Librería Surface Manager 
Administra el acceso al subsistema de la pantalla, y permite la composición de 
capas gráficas en 2D y en 3D para múltiples aplicaciones.39 
 
7.4.3 OpenGL/SL y SGL 
Corresponden a las librerías gráficas y, por tanto, sustentan la capacidad gráficade 
Android. OpenGL/SL maneja gráficos en 3D y permite utilizar, en caso de que esté 
disponible en el propio dispositivo móvil, el hardware encargado de proporcionar 
gráficos 3D. Por otro lado, SGL proporciona gráficos en 2D, por lo que es la 
librería más habitualmente utilizada por la mayoría de las aplicaciones. Una 
característica importante de la capacidad gráfica de Android es que es posible 
desarrollar aplicaciones que combinen gráficos en 3D y 2D.  Las librerías 3D son 
una implementación basada en la API  OpenGL 1.0. En los casos en que el 
dispositivo no soporta aceleración 3D por Hardware, se incluye un renderizador 
por software altamente optimizado.40 
 
7.4.4 Librería Multimedia 
Proporciona todos los códecs necesarios para el contenido multimedia soportado 
en Android (vídeo, audio, imágenes estáticas y animadas, etc.).  Se basa en las 
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librerías OpenCORE de la compañía de Software PacketVideo.41 Soporta 
reproducción y grabado de los formatos de vídeo más populares, al igual que 
formatos de imágenes (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, and PNG). 
 
7.4.5 FreeType 
Se encarga del renderizado de fuentes en mapas de bits, y vectoriales.42 
 
7.4.5 Librería SSL 
Posibilita la utilización de dicho protocolo para establecer comunicaciones seguras 
en las aplicaciones Android que así lo deseen. 
 
7.4.6 Librería SQLite 
Es un poderoso y liviano motor de bases de datos relacionales SQL, que provee a 
las aplicaciones que hacen uso de él, la capacidad de utilizar bases de datos sin la 
necesidad de configuración de un servidor externo, siendo capaz de embeberse 
dentro de las aplicaciones.  Es el motor de bases de datos más implantado en el 
mundo por lo que se encuentra altamente probado.43 
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7.4.7 Librería WebKit 
Proporciona un motor para las aplicaciones de tipo navegador, o que requieran 
embeber una vista de navegador; y forma el núcleo del actual navegador incluido 
por defecto en la plataforma Android.  Es importante mencionar que WebKit es 
utilizado por navegadores como Google Chrome, o Safari de Apple.44 
Como se mencionó anteriormente, en su gran mayoría, los elementos que 
componen la capa de librerías se encuentran implementados en C.  Es posible 
desarrollar en este lenguaje para el sistema operativo Android, accediendo 
directamente a estas librerías, sin embargo es altamente desaconsejado, y se 
debe dejar tan solo para los casos en los que sea necesario optimizar ciertas 
partes de las aplicaciones. 
La forma ideal para programa aplicaciones Android es a través del SDK (Software 
Development Kit), en el lenguaje de programación Java.  Las capas de Android 
proveen acceso a alto nivel a todas las librerías de esta capa, la librería estándar 
de Java. 
 
7.5 ENTORNO DE EJECUCIÓN DE ANDROID (RUNTIME) 
Al mismo nivel que las librerías de Android se sitúa el entorno de ejecución. Éste 
lo constituyen las LibrariesCore, que son librerías con multitud de clases Java y la 
máquina virtual Dalvik.45 
Cada aplicación Android es ejecutada en su propia proceso, en una instancia de la 
máquina virtual Dalvik.  Se ha asegurado que un dispositivo pueda correr múltiples 
máquinas virtuales de manera eficiente.  
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7.6 DALVIK  (MAQUINA VIRTUAL) 
Dalvik es una máquina especialmente diseñada para Android, desarrollada por 
Dan Bornstein y su equipo en Google. 
La máquina virtual de Java (JVM) fue diseñada para ser una solución general, y el 
equipo de Dalvik consideró que podrían hacer un mejor trabajo si se enfocaban 
estrictamente en dispositivos móviles. Observaron cuáles serían las restricciones 
específicas a un ambiente móvil, que probablemente no cambiarían en un futuro 
cercano. Uno de estos es la vida útil de la batería, y otro es el poder de 
procesamiento. 
En el desarrollo normal de aplicaciones Java, el código fuente es código Java, el 
cual es compilado en byte code usando el compilador de java, y entonces es 
ejecutado en la máquina virtual de java. En Android, las cosas se hacen de 
manera diferente. Aún se escriben las aplicaciones en Java, e igualmente se 
compila a byte code con el mismo compilador de java. Pero, en este punto, debe 
ser recompilado nuevamente, usando el compilador Dalvik a byte codeDalvik. Es 
este byte code el que es ejecutado en la máquina virtual.46 
La arquitectura de componentes de aplicaciones de Android, es en parte un 
producto de la forma en que implementa un ambiente multiproceso. Para hacer 
ese ambiente idóneo para múltiples aplicaciones de distintos vendedores con un 
mínimo requerimiento de confianza entre cada vendedor, Android ejecuta múltiples 
instancias dela máquina virtual Dalvik, una por cada tarea. 
Como resultado de este simple y confiable enfoque a multiprocesos, Android debe 
dividir eficientemente la memoria en múltiples heaps; cada heap debe ser 
relativamente pequeño para que muchas aplicaciones se ubiquen en memoria al 
mismo tiempo. En cada heap, el ciclo de vida de componentes permite que un 
componente que no esté en uso, especialmente componentes de interfaz 
actualmente inactivos, sean adoptados por el colector de basura cuando hay poco 
espacio y restaurado cuando sea necesario.47 
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7.7 APLICACIONES Y FRAMEWORKS DE ANDROID 
7.7.1 Aplicaciones  
Las aplicaciones incluidas por defecto de Android como aquellas que el usuario 
vaya añadiendo posteriormente, ya sean de terceras empresas o de su propio 
desarrollo. Todas estas aplicaciones utilizan los servicios, las API y librerías de los 
niveles anteriores. 
En la última capa se incluyen todas las aplicaciones del dispositivo, tanto las que 
tienen interfaz de usuario como las que no, las nativas (programadas en C o C++) 
y las administradas (programadas en Java), las que vienen preinstaladas en el 
dispositivo y aquellas que el usuario ha instalado. 
En esta capa se encuentra también la aplicación principal del sistema: Inicio 
(Home) o lanzador (launcher), porque es la que permite ejecutar otras aplicaciones 
mediante una lista y mostrando diferentes escritorios donde se pueden colocar 
accesos directos a aplicaciones o incluso widgets, que son también aplicaciones 
de esta capa. 
Una aplicación Android corre dentro de su propio proceso Linux, por tanto, una 
característica fundamental de Android es que el tiempo y ciclo de vida de una 
aplicación no está controlada por la misma aplicación, sino que lo determina el 
sistema a partir de una combinación de estados, lo cuales pueden ser, las 
aplicaciones que están funcionando, la prioridad que tiene el usuario y la memoria 
que queda disponible en el sistema. 
Una aplicación en Android debe declarar todas sus actividades, los puntos de 
entrada, la comunicación, las capas, los permisos, y las intenciones a través de 
AndroidManifest.xml. Es muy importante tener en consideración cómo estos 
componentes impactan en el tiempo de vida del proceso asociado con una 
aplicación, porque si no son empleados de manera apropiada, el sistema detendrá 
el proceso de la aplicación aun cuando se esté haciendo algo importante.48 
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7.7.2 Framework de aplicaciones 
Representa fundamentalmente el conjunto de herramientas de desarrollo de 
cualquier aplicación. Toda aplicación que se desarrolle para Android, ya sean las 
propias del dispositivo, las desarrolladas por Google o terceras compañías, o 
incluso las que el propio usuario cree, utilizan el mismo conjunto de API y el 
mismo "framework", representado por este nivel.  
Entre las API más importantes ubicadas aquí, se pueden encontrar las siguientes: 
 
7.7.2.1 ActivityManager 
Conjunto de API que gestiona el ciclo de vida de las aplicaciones en Android. 
Sin duda es el componente más habitual de las aplicaciones para Android. Un 
componente Activity refleja una determinada actividad llevada a cabo por una 
aplicación, y que lleva asociada típicamente una ventana o interfaz de usuario; es 
importante señalar que no contempla únicamente el aspecto gráfico, sino que éste 
forma parte del componente Activity a través de vistas representadas por clases 
como View y sus derivadas. Este componente se implementa mediante la clase de 
mismo nombre Activity.  
La mayoría de las aplicaciones permiten la ejecución de varias acciones a través 
de la existencia de una o más pantallas. Por ejemplo, piénsese en una aplicación 
de mensajes de texto. En ella, la lista de contactos se muestra en una ventana. 
Mediante el despliegue de una segunda ventana, el usuario puede escribir el 
mensaje al contacto elegido, y en otra tercera puede repasar su historial de 
mensajes enviados o recibidos. Cada una de estas ventanas debería estar 
representada a través de un componente Activity, de forma que navegar de una 
ventana a otra implica lanzar una actividad o dormir otra.  
Android permite controlar por completo el ciclo de vida de los componentes 
Activity.Tal y como se puede ver en el siguiente punto, una actividad tiene un ciclo 
de vida muy definido, que será igual para todas las actividades. Este ciclo de vida 
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es impuesto por el SDK de Android. Las actividades tienen cuatro posibles 
estados: Activa, pausada, parada y reiniciada.49 
 
7.7.2.2 Window Manager 
Gestiona las ventanas de las aplicaciones y utiliza la librería Surface Manager. 
 
7.7.2.3 Ctelephone Manager 
Incluye todas las API vinculadas a las funcionalidades propias del teléfono 
(llamadas, mensajes, etc.). 
 
7.7.2.4 Content Provider 
Permite a cualquier aplicación compartir sus datos con las demás aplicaciones de 
Android. Por ejemplo, gracias a esta API la información de contactos, agenda, 
mensajes, etc. será accesible para otras aplicaciones. 
 
7.7.2.5 View System 
Proporciona un gran número de elementos para poder construir interfaces de 
usuario (GUI), como listas, mosaicos, botones, "check-boxes", tamaño de 
ventanas, control de las interfaces mediante teclado, etc. Incluye también algunas 
vistas estándar para las funcionalidades más frecuentes. 
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7.7.2.6 Location Manager 
Posibilita a las aplicaciones la obtención de información de localización y 
posicionamiento. 
 
7.7.2.7 Notification Manager 
Mediante el cual las aplicaciones, usando un mismo formato, comunican al usuario 
eventos que ocurran durante su ejecución: una llamada entrante, un mensaje 
recibido, conexión Wi-Fi disponible, ubicación en un punto determinado, etc. Si 
llevan asociada alguna acción, en Android denominada Intent, (por ejemplo, 
atender una llamada recibida) ésta se activa mediante un simple clic. 
 
7.7.2.8 XmppService 
Colección de API para utilizar este protocolo de intercambio de mensajes basado 
en XML. 
 
7.7.2.9 Package Manager 
Esta biblioteca permite obtener información sobre los paquetes instalados en el 
dispositivo Android, además de gestionar la instalación de nuevos paquetes. Con 
paquete nos referimos a la forma en que se distribuyen las aplicaciones Android, 
estos contienen el archivo .apk, que a su vez incluyen los archivos .dex con todos 
los recursos y archivos adicionales que necesite la aplicación, para facilitar su 
descarga e instalación.50 
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 Androideity. Arquitectura. [en línea].  http://androideity.com/2011/07/04/arquitectura-de-android/. 
[citado en 24 de Febrero de 2012] 
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7.7.2.10 Resource Manager 
Con esta librería podremos gestionar todos los elementos que forman parte de la 
aplicación y que están fuera del código, es decir, cadenas de texto traducidas a 
diferentes idiomas, imágenes, sonidos o layouts. En un post relacionado a la 
estructura de un proyecto Android veremos esto más a fondo. 
 
7.7.2.11 Location Manager 
Permite determinar la posición geográfica del dispositivo Android mediante GPS 
órdenes disponibles y trabajar con mapas. 
 
7.7.2.12 Sensor Manager 
Permite manipular los elementos de hardware del teléfono como el acelerómetro, 
giroscopio, sensor de luminosidad, sensor de campo magnético, brújula, sensor de 
presión, sensor de proximidad, sensor de temperatura, etc. 
 
7.7.2.13 Cámara 
Con esta librería podemos hacer uso de la(s)  cámara(s) del dispositivo para tomar 
fotografías o para grabar vídeo. 
 
7.7.2.14 Multimedia 
Permiten reproducir y visualizar audio, vídeo e imágenes en el dispositivo. 
Los desarrolladores tienen acceso completo a las mismas APIs de aplicaciones 
usadas por las aplicaciones base. La arquitectura está diseñada para simplificar la 
reutilización de componentes, cualquier a aplicación puede publicar sus 
capacidades y cualquier otra aplicación puede hacer uso de esas capacidades 
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(sujeto a las reglas del framework de seguridad). Este mismo mecanismo permite 
que los componentes sean remplazados por el usuario.  
Todas las aplicaciones trabajan en un conjunto de servicios que incluyen: Vistas, 
proveedores de contenidos, administrador de recursos, administrador de 
notificaciones, administrador de actividades.51 
 
7.7.2.15 Intent 
A la hora de diseñar una aplicación en Android hay que tener en cuenta su ciclo de 
vida. 
Un Intent consiste básicamente en la voluntad de realizar alguna acción, 
generalmente asociada a unos datos. Lanzando un Intent, una aplicación puede 
delegar el trabajo en otra, de forma que el sistema se encarga de buscar qué 
aplicación de entre las instaladas, es la que puede llevar a cabo la acción 
solicitada.  
Por ejemplo, abrir una URL en algún navegador web, o escribir un correo 
electrónico desde algún cliente de correo. Los Intents están incluidos en el 
AndroidManifest porque describen dónde y cuándo puede comenzar una actividad.  
Cuando una actividad crea un Intent, éste puede tener descriptores de lo que se 
quiere hacer. Una vez se está ejecutando la aplicación, Android compara esta 
información del Intent con los Intents de cada aplicación, eligiendo el más 
adecuado para realizar la operación especificada por el llamante. 
 
7.7.2.16 BroadcastIntent Receiver 
Un componente BroadcastIntent Receiver se utiliza para lanzar alguna ejecución 
dentro de la aplicación actual cuando un determinado evento se produzca 
(generalmente, abrir un componente Activity). Por ejemplo, una llamada entrante o 
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un SMS recibido. Este componente no tiene interfaz de usuario asociada, pero 
puede utilizar el API Notification Manager para avisar al usuario del evento 
producido a través de la barra de estado del dispositivo móvil. Este componente se 
implementa a través de una clase de nombre BroadcastReceiver. Para que 
BroadcastIntent Receiver funcione, no es necesario que la aplicación en cuestión 
sea la aplicación activa en el momento de producirse el evento. El sistema lanzará 
la aplicación si es necesario cuando el evento monitorizado tenga lugar. 
 
7.7.2.17 Service 
Un componente Service representa una aplicación ejecutada sin interfaz de 
usuario, y que generalmente tiene lugar en segundo plano mientras otras 
aplicaciones (éstas con interfaz) son las que están activas en la pantalla del 
dispositivo. 
Un ejemplo típico de este componente es un reproductor de música. La interfaz 
del reproductor muestra al usuario las distintas canciones disponibles, así como 
los típicos botones de reproducción, pausa, volumen, etc. En el momento en el 
que el usuario reproduce una canción, ésta se escucha mientras se siguen 
visualizando todas las acciones anteriores, e incluso puede ejecutar una aplicación 
distinta sin que la música deje de sonar. La interfaz de usuario del reproductor 
sería un componente Activity, pero la música en reproducción sería un 
componente Service, porque se ejecuta en background. Este elemento está 
implementado por la clase de mismo nombre Service. 
 
7.7.2.18 Content Provider 
Con el componente Content Provider, cualquier aplicación en Android puede 
almacenar datos en un fichero, en una base de datos SQLite o en cualquier otro 
formato que considere. Además, estos datos pueden ser compartidos entre 
distintas aplicaciones. Una clase que implemente el componente Content Provider 
contendrá una serie de métodos que permiten almacenar, recuperar, actualizar y 
compartir los datos de una aplicación. 
Existe una colección de clases para distintos tipos de gestión de datos en el 
paquete androidprovider. Además, cualquier formato adicional que se quiera 




No todas las aplicaciones tienen que tener los cuatro componentes, pero cualquier 
aplicación será una combinación de estos. 
 
7.8 ESTADO DE LOS PROCESOS 
Como se ha mencionado anteriormente, cada aplicación de Android corre en su 
propio proceso, el cual es creado por la aplicación cuando se ejecuta y permanece 
hasta que la aplicación deja de trabajar o el sistema necesita memoria para otras 
aplicaciones. Android sitúa cada proceso en una jerarquía de "importancia" 
basada en estados, como se puede ver a continuación. 
 
7.8.1 Procesos en primer plano (ACTIVE PROCESS) 
Es un proceso que aloja una Activity en la pantalla y con la que el usuario está 
interactuando (su método on Resume () ha sido llamado) o que un IntentReceiver 
está ejecutándose. Este tipo de procesos serán eliminados como último recurso si 
el sistema necesitase memoria. 
 
7.8.2 Procesos visibles (VISIBLE PROCESS) 
Es un proceso que aloja una Activity pero no está en primer plano (su método 
onPause() ha sido llamado). Esto ocurre en situaciones dónde la aplicación 
muestra un cuadro de diálogo para interactuar con el usuario. Este tipo de 
procesos no será eliminado en caso que sea necesaria la memoria para mantener 
a todos los procesos del primer plano corriendo. 
 
7.8.3 Procesos de servicio (STARTEDSERVICEPROCESS) 
Es un proceso que aloja un Service que ha sido iniciado con el método 
startService(). Este tipo de procesos no son visibles y suelen ser importantes para 




7.8.4 Procesos en segundo plano (BACKGROUNDPROCESS) 
Es un proceso que aloja una Activity que no es actualmente visible para el usuario 
(su método onStop() ha sido llamado). Normalmente la eliminación de estos 
procesos no supone un gran impacto para la actividad del usuario. Es muy usual 
que existan numerosos procesos de este tipo en el sistema, por lo que el sistema 
mantiene una lista para asegurar que el último proceso visto por el usuario sea el 
último en eliminarse en caso de necesitar memoria. 
 
7.8.5 Procesos vacíos (EMPTYPROCESS) 
Es un proceso que no aloja ningún componente. La razón de existir de este 
proceso es tener una caché disponible de la aplicación para su próxima activación. 
Es común, que el sistema elimine este tipo de procesos con frecuencia para 
obtener memoria disponible. 
Según esta jerarquía, Android prioriza los procesos existentes en el sistema y 
decide cuáles han de ser eliminados, con el fin de liberar recursos y poder lanzar 




Gráfica 2. Estado de los procesos.52 
 
Para los procesos en segundo plano, existe una lista llamada LRU 
(LeastRecentlyUsed). En función de esta lista se van eliminando los procesos; los 
primeros que se eliminan son aquellos que llevan más tiempo sin usarse. Así el 
sistema se asegura de mantener vivos los procesos que se han usado 
recientemente. 
 
7.9  CICLO DE VIDA DE UNA ACTIVIDAD 
El hecho de que cada aplicación se ejecuta en su propio proceso aporta beneficios 
en cuestiones básicas como seguridad, gestión de memoria, o la ocupación de la 
CPU del dispositivo móvil. Android se ocupa de lanzar y parar todos estos 
procesos, gestionar su ejecución y decidir qué hacer en función de los recursos 
disponibles y de las órdenes dadas por el usuario.  
El usuario desconoce este comportamiento de Android. Simplemente es 
consciente de que mediante un simple clic pasa de una a otra aplicación y puede 
volver a cualquiera de ellas en el momento que lo desee. No debe preocuparse 
sobre cuál es la aplicación que realmente está activa, cuánta memoria está 
consumiendo, ni si existen o no recursos suficientes para abrir una aplicación 
adicional. Todo eso son tareas propias del sistema operativo.  
Android lanza tantos procesos como permitan los recursos del dispositivo. Cada 
proceso, correspondiente a una aplicación, estará formado por una o varias 
actividades independientes (componentes Activity) de esa aplicación. Cuando el 
usuario navega de una actividad a otra, o abre una nueva aplicación, el sistema 
duerme dicho proceso y realiza una copia de su estado para poder recuperarlo 
más tarde. El proceso y la actividad siguen existiendo en el sistema, pero están 
dormidos y su estado ha sido guardado. Es entonces cuando crea, o despierta si 
ya existe, el proceso para la aplicación que debe ser lanzada, asumiendo que 
existan recursos para ello. 
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Cada uno de los componentes básicos de Android tiene un ciclo de vida bien 
definido; esto implica que el desarrollador puede controlar en cada momento en 
qué estado se encuentra dicho componente, pudiendo así programar las acciones 
que mejor convengan. El componente Activity, probablemente el más importante, 




Gráfica 3. Ciclo de vida de una actividad53 
 
De la gráfica 3, pueden obtenerse las siguientes conclusiones:  
7.9.1 OnCreate(), onDestroy() 
Abarcan todo el ciclo de vida. Cada uno de estos métodos, representan el principio 
y el fin de la actividad.  
 
7.9.2 OnStart(), onStop() 
 
Representan la parte visible del ciclo de vida. Desde onStart() hasta onStop(), la 
actividad será visible para el usuario, aunque es posible que no tenga el foco de 
acción por existir otras actividades superpuestas con las que el usuario está 
interactuando. Pueden ser llamados múltiples veces.  
 
 
7.9.3 OnResume(), onPause() 
 
Delimitan la parte útil del ciclo de vida. Desde onResume() hasta onPause(), la 
actividad no sólo es visible, sino que además tiene el foco de la acción y el usuario 
puede interactuar con ella.  
Tal y como se ve en el diagrama de la figura anterior, el proceso que mantiene a 
esta Activity puede ser eliminado cuando se encuentra en onPause() o en 
onStop(), es decir, cuando no tiene el foco de la aplicación. (Android nunca elimina 
procesos con los que el usuario está interactuando en ese momento). Una vez se 
elimina el proceso, el usuario desconoce dicha situación y puede incluso volver 
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atrás y querer usarlo de nuevo. Entonces el proceso se restaura gracias a una 
copia y vuelve a estar activo como si no hubiera sido eliminado. Además, la 
Activity puede haber estado en segundo plano, invisible, y entonces es despertada 
pasando por el estado onRestart().  
Pero, ¿qué ocurre en realidad cuando no existen recursos suficientes? 
Obviamente, los recursos son siempre limitados, más aun cuando se está 
hablando de dispositivos móviles. En el momento en el que Android detecta que 
no hay los recursos necesarios para poder lanzar una nueva aplicación, analiza 
los procesos existentes en ese momento y elimina los procesos que sean menos 
prioritarios para poder liberar sus recursos.  
Cuando el usuario regresa a una actividad que está en estado standby, el sistema 
simplemente la despierta. En este caso, no es necesario recuperar el estado 
guardado porque el proceso todavía existe y mantiene el mismo estado. Sin 
embargo, cuando el usuario quiere regresar a una aplicación cuyo proceso ya no 
existe porque se necesitaba liberar sus recursos, Android lo crea de nuevo y utiliza 
el estado previamente guardado para poder restaurar una copia fresca del mismo. 
Como se ya ha explicado, el usuario no percibe esta situación ni conoce si el 
proceso ha sido eliminado o está dormido. 
 
7.10 MODELO DE SEGURIDAD 
La mayoría de las medidas de seguridad entre el sistema y las aplicaciones 
derivan de los estándares de Linux 2.6, cuyo kernel, constituye el núcleo principal 
de Android. 
Cada proceso en Android proporciona un entorno seguro de ejecución, en el que 
por defecto, ninguna aplicación tiene permiso para realizar ninguna operación o 
comportamiento que pueda impactar negativamente en la ejecución de otras 
aplicaciones o del sistema mismo. Por ejemplo, acciones como leer o escribir 
ficheros privados del usuario no están permitidas. La única forma de poder saltar 
estas restricciones impuestas por Android, es mediante la declaración explícita de 
un permiso que autorice a llevar a cabo una determinada acción habitualmente 
prohibida.  
La seguridad en Android abarca desde el despliegue hasta la ejecución de la 
aplicación. Con respecto a la implementación, las aplicaciones de Android tienen 
que estar firmadas con una firma digital para poder instalarlas en el dispositivo. 
Dicha firma se hace a través de un certificado, cuya clave privada será la del 
desarrollador de dicha aplicación.  
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No es necesario vincular a una autoridad de certificado, el único cometido del 
certificado es crear una relación de confianza entre las aplicaciones. Mediante la 
firma, la aplicación lleva adjunta su autoría. 
Con respecto a la ejecución, cada aplicación Android se ejecuta dentro de un 
proceso separado. Cada uno de estos procesos tiene un ID de usuario único y 
permanente (asignado en el momento de la instalación). Esto impone un límite al 
proceso porque evita que una aplicación tenga acceso directo a los datos críticos 
para el correcto funcionamiento del terminal.  
Uno de los beneficios de este requisito es que una solicitud no puede ser 
actualizada con una versión que no fue publicada por el autor original.  
Para establecer un permiso para una aplicación, es necesario declarar uno o más 
elementos<uses-permission> donde se especifica el tipo de permiso que se 
desea habilitar. Por ejemplo, si se quisiera permitir que una aplicación pueda 
monitorizar mensajes SMS entrantes, en el fichero AndroidManifest.xml se 
encontraría algo como lo que sigue: 
<manifestxmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
Package="com.android.app.myapp"  
<uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE_SMS" /> 
</manifest> 
En la clase "android.Manifest.Permission" se especifican todos los posibles 
permisos que se pueden conceder a una aplicación. 
El elemento <uses-permission> contempla una serie de atributos que definen y 
matizan el alcance el permiso dado. 
 
7.10.1 Android:name 
Especificación del permiso que se pretende conceder. Debe ser un nombre de 









Permite especificar un grupo asociado al permiso. Los posibles grupos se 




Determina el nivel de riesgo del permiso, y en función del mismo influye en como 
el sistema otorga o no el permiso a la aplicación. Oscila entre valores desde el 0 














8. GUIA PARA DESARROLLADORES (BASICA) 
 
La Guía ofrece una introducción práctica a desarrollar aplicaciones para Android y 
documentación sobre las características de las plataformas más importantes. Se 
estudian los conceptos detrás de Android, el marco para la construcción de una 
aplicación y las herramientas para el desarrollo, la prueba y la publicación de 
software para la plataforma. 
La Guía del desarrollador tiene la mayor parte de la documentación para la 
plataforma Android, con excepción de material de referencia en el Framework de 
la API, para conocer las especificaciones de la API.54 
 
8.1 ANDROID BASICS 
Es una orientación inicial para Android, lo que es, lo que ofrece y cómo se ajusta 
su aplicación. 
 
8.2 TEMAS DEL FRAMEWORK 
Son las discusiones sobre determinadas partes del framework de Android y la API. 
Para una introducción al marco, comienzan con Application Fundamentals; luego 
explora otros temas, desde el diseño de una interfaz de usuario y la creación de 
recursos para el almacenamiento de datos; y el uso de los permisos. 
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8.3 TEMAS DEL ANDROID MARKET 
La documentación de los temas que conciernen a la publicación y monetización de 
aplicaciones en AndroidMarket, por ejemplo, cómo hacer cumplir las políticas de 
concesión de licencias y ponerlo en práctica en la aplicación de facturación. 
 
8.4 DESARROLLO 
Indicación es para el uso de desarrollo de Android y herramientas de depuración, y 
para comprobar los resultados. 
 
8.5 PUBLICACIÓN 
Las instrucciones sobre cómo preparar su aplicación para la implementación y la 
forma de publicar cuando esté listo. 
 
8.6 APLICACIONES WEB 
Hace referencia a la documentación sobre cómo crear aplicaciones web que 
funcionan perfectamente en dispositivos con Android y como crear aplicaciones 
Android para incrustar contenido basado en web. 
 
8.7 APÉNDICE 
Información de referencia y especificaciones, así como preguntas frecuentes, un 
glosario de términos, y otra información. 
 
El primer paso en la programación para Android es la descarga del SDK (software 
development kit). Después de tener el SDK, se empieza por buscar a través de the 
Dev Guide. Si se quiere empezar por conseguir un rápido vistazo a algo de código, 
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el tutorial Hola Mundo los lleva a través de una aplicación "Hello World" para 
introducir algunos conceptos básicos de una aplicación Android. El documento de 
Application Fundamentals es un buen lugar para comenzar a conocer los 
conceptos básicos sobre el framework de la aplicación. 
 
8.8 PAUTAS PARA LAS INTERFACES DE USUARIO 
El sistema operativo Android fue adoptado con gran rapidez por múltiples 
fabricantes de dispositivos móviles, que lo adoptaron como plataforma debido a su 
carácter más abierto. 
Esto potenció a Android, y su tienda de aplicaciones (el AndroidMarket) comenzó 
a contar con una cantidad enorme de desarrollos (a la fecha, más de 400.000).  
Sin embargo, esto mismo generó en Android una falta de estandarización en las 
diferentes aplicaciones, que ha generado también ligeras incompatibilidades entre 
las distintas implementaciones del sistema operativo de los fabricantes. 
El AndroidMarket también ha sido criticado en varias ocasiones por su “flexibilidad” 
a la hora de aceptar aplicaciones a ser incluidas (en contraposición a la rigidez de, 
por ejemplo, la AppStore de Apple), ya que las interfaces de usuario no suelen ser 
unificadas, y con un diseño estandarizado. 
Para la última versión mayor de Android (4.0) Google comenzó a tomar algunas 
cartas en el asunto, y para ello liberó una página llamada “AndroidDesign”55 que 
define una serie de principios para el diseño de interfaces y afirman: 
“Estos principios de diseño fueron desarrollados por y para el Equipo de 
Experiencia de Usuario de Android teniendo en mente las mejores intenciones y 
consideraciones.  Se deben tener en cuenta a la hora de aplicar las ideas 
creativas de diseño.”56 
No es la intención en esta guía, el enumerar todas y cada una de las pautas de 
diseño recomendadas para Android, ya que ese es el objetivo de la página oficial 
de “AndroidDesign”.  Además, debido a que estas aparecieron después de la 
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salida de la versión 4.0 de Android, pocas aplicaciones del AndroidMarket las 
cumplen, y en este momento no son un requerimiento para conseguir la 
aprobación en la tienda oficial de Android. 
La página de “AndroidDesing” inicia planteando una serie de principios generales 
para el diseño de interfaces gráficas.  Las aplicaciones nativas de Android siguen 
tres principios generales: 
 Encántame: Las aplicaciones deben combinar belleza, simplicidad y 
propósito, para crear experiencias poderosas y de mínima dificultad de uso. 
 Simplifica mi vida: Las aplicaciones de Android deben facilitar la vida y ser 
fáciles de entender.  Cuando las personas utilicen por primera vez una 
aplicación, deben deducir de manera intuitiva las características más 
importantes. 
 Sorpréndeme: No es suficiente el hacer una aplicación fácil de utilizar.  Las 
aplicaciones de Android deben empoderar a las personas a intentar nuevas 
cosas y a usarlas de manera creativa. 
Todos estos principios generales de diseño se traducen en una serie de elementos 
más concretos agrupados en tres grandes grupos: Estilo, patrones y bloques de 
construcción. 
La sección de estilo agrupa todas aquellas pautas que hacen a las aplicaciones 
visualmente irresistibles.  Define estándares que permiten a las aplicaciones ser 
visualizadas en los diversos dispositivos sobre los que Android corre, sin importar 
si es un Smartphone o una tableta.  Aborda lo relacionado a los temas, la manera 
visual en la que las aplicaciones comunican información a los usuarios, la 
distribución del espacio, las tipografías recomendadas, el uso de colores, los 
íconos de las aplicaciones y una serie de recomendaciones sobre los mensajes 
escritos al usuario. 
El segundo elemento, el de los patrones, tiene el objetivo de lograr que el diseño 
de aplicaciones se comporten de manera consistente y predecible al usuario.  
Comienza por describir la interfaz general del Sistema Operativo Android y llega a 
abordar también el tema de los gestos que los usuarios pueden utilizar sobre los 
dispositivos de pantalla multitáctil. 
Este elemento describe la estructura general de las aplicaciones Android, para 
ejemplificar los patrones utilizados al momento de desarrollar las aplicaciones 
nativas, presentando los diferentes tipos de aplicaciones que se pueden 
desarrollar.  Además, se muestra como debe ser el uso del sistema de 
notificaciones, la navegación en las aplicaciones, entre otras. 
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Ya por último, la sección de “Bloques de Construcción”, describe los elementos 
visuales que pueden ser utilizados al momento de diseñar aplicaciones, o, como 
dice la misma página: “Tu inventario de elementos listos para utilizar al momento 
de crear aplicaciones destacadas.”57 
No hay mucho que mencionar sobre esta sección, ya que es extensa, y toca en 
detalle el uso que se le debe dar a los elementos visuales que componen las 
aplicaciones (por ejemplo, botones, pestañas, cajas de diálogo, selectores de 
elementos de listas, barras de progreso y de actividad, cajas de texto, etc). 
Se considera que es de gran importancia el seguir los estándares definidos en 
esta página (Android Design), ya que probablemente, a la larga, se convertirán en 
un factor de criterio para que las aplicaciones ingresen al AndroidMarket, y 
además, su seguimiento probablemente mejorará la experiencia de los usuarios, y 
hará del sistema operativo, un ecosistema más unificado. 
 
8.9 ENTORNO DE DESARROLLO 
En  este  apartado  se  exponen  los  pasos  necesarios  para  empezar  a  
desarrollar  y  a entender  aplicaciones para Android.  
El entorno normal para desarrollar en la plataforma Android es Eclipse, pero por 
suerte, todos aquellos que usan NetBeans, también disponen de un entorno para 
el desarrollo de aplicaciones de Android pero para usarlo debemos instalar varios 
complementos, que darán toda la funcionalidad necesaria para trabajar con esta 
plataforma, lo que lo hace mas complejo. 
No se debe desarrollar nada sin las herramientas adecuadas. Las  instrucciones 
de  instalación  aquí descritas  se basan  en  el  sistema  operativo Windows  XP ,  
y  en  el  entorno  de desarrollo Eclipse Classic versión 3.4, conocida como 
Ganymede, ya que es un software libre multiplataforma con soporte para 
numerosos lenguajes de programación, entre ellos Android. Aunque esta guía de 
instalación  no  los  contempla,  el  SDK  de  Android  también  puede  correr  en  
otros sistemas operativos como Mac OS X o Linux . 
 
                                                          
57
 Android Developers. Building blocks. [en línea]. http://developer.android.com/design/building-
blocks/index.html. [citado en 6 de Febrero de 2012] 
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8.10 DESCARGAR SDK 
Android es una plataforma de software libre, por lo que cuenta con un SDK 
disponible para  todo  desarrollador  que  lo  desee; incluye entre  otros  
elementos,  el  conjunto completo de API que este sistema soporta. Para 
descargarlo, basta con visitar la web de Android:  
http://developer.android.com/sdk/index.html 
Una vez que se descarga el SDK, es necesario descomprimirlo. La ubicación de 
los ficheros resultantes no es relevante, pero conviene recordar la ruta para pasos 
posteriores. 
 
8.11 SOBRE EL EMULADOR DE ANDROID 
El SDK de Android incluye un emulador de un dispositivo móvil virtual que se 
ejecuta en una computadora, y que puede ser utilizado para el prototipo, desarrollo 
y pruebas de aplicaciones para dispositivos Android, previamente a la ejecución 
en un dispositivo real. 
El emulador imita todas las características de un dispositivo real, tanto de 
hardware, como de software, siendo capaz además, de utilizas diferentes 
versiones del sistema operativo, al igual que diferentes configuraciones de 
hardware.  La única excepción, es que el emulador carece de la capacidad de 
realizar llamadas reales (aunque es capaz de emular los eventos que estas 
producen).58 
El Emulador de Android está basado en QEMU, un emulador de procesadores, 
que cuenta también con capacidades de virtualización.59 
 
                                                          
58
 Android Developers. Emulator. [en línea]. 
http://developer.android.com/guide/developing/devices/emulator.html. [citado en 6 de Febrero de 2012] 
59




8.12 DESCARGAR ECLIPSE 
Desde su url de descarga (http://www.eclipse.org/downloads/), se descarga la versión 
Classic al ordenador. Se descomprime el archivo en el ordenador y se ejecuta el 
archivo eclipse.exe. 
Finalizada la descarga, no se realiza ningún proceso de instalación; simplemente 
se deben descomprimir los ficheros y pulsar el ejecutable para abrir la aplicación. 
La primera vez que  se  inicie  Eclipse,  se solicita  al  usuario  una  localización  
para  el  workspace,  donde  se ubicarán por defecto todos los proyectos 
desarrollados. Tras seleccionar la carpeta en la que se guarda el trabajo y cerrar la 
ventana de información de Eclipse, se encuentra la interfaz de Eclipse:  
 
Gráfica 4. Resultado instalación eclipse sdk 
 
8.13 INSTALAR PLUG-IN 
El  siguiente  paso  consisten  en  instalar  un  plug-in  específico  de  Android  
para  la plataforma  Eclipse.  Esta  herramienta,  llamada  ADT  (Android 
Development  Tools), facilita  enormemente  la  creación  de  proyectos,  su  
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implementación,  depuración  y ejecución, por lo que es altamente recomendable 
si se quiere trabajar con Android.   
Para  instalar  el plug-in ADT  en Eclipse Ganymede,  es necesario  seguir  las  
siguientes indicaciones: 
a. Acceder al menú: “Help -> Software Updates”.  
 
Desde aquí se pueden controlar todas las actualizaciones y plugins de Eclipse. Se 
necesita añadir una nueva dirección para que el sistema localice e instale el plugin 
de Android.  
 
Gráfica 5. Software updates 
 
b. Se pulsa sobre “Addsite” y en la nueva ventana que se abre(la mostrada 





Gráfica 6 .Add-ons 
 
Nota: Si no reconoce la dirección se puede probar con “http” en vez de “https”.  
c. Una vez añadido el sitio, se marca y se instala el nuevo plugin que aparece 
en la lista. En caso de que pida instalar otro plugin, se localiza mediante el 
buscador de plugin y se instala de la misma manera como se instalo el de 
Android. 
Una vez instalado todo, se debe reiniciar Eclipse. 
 
8.14 REFERENCIAR EL SDK DE ANDROID 
Tras abrir de nuevo Eclipse, debe indicarse en las preferencias de Eclipse la 
localización del SDK a utilizar para los proyectos de Android:  
Por ultimo, falta indicarle a Eclipse donde se encuentra el SDK de Android.  




Gráfica 7. Localización android eclipse 
 
Se marca la etiqueta de “Android” en el panel izquierdo.  
A continuación se pulsa el botón Browse y se añade la dirección donde se guardó 
el SDK, la cual se visualizará en el campo “SDK Location”.   
Se pulsa el botón Apply y después OK. 





8.15 ACTUALIZACIONES DEL PLUG-IN 
Es  posible  que  con  el  tiempo  se encuentre disponible  una  nueva  versión  del  
ADT correspondiente a la versión del SDK de Android instalado. Para comprobar 
las posibles actualizaciones a través de Eclipse, se debe realizar lo siguiente:  
a. Iniciar Eclipse.  
b. Seleccionar  la pestaña Help> Software Updates.  
 
Gráfica 8. Software updates plug-in 
 




Gráfica 9. Add-ons plug-in 
 
c. Se elige la pestaña Installed Software.  
d. Se pulsa el botón Update.  
e. Si  existe  alguna  actualización  para  el  ADT,  se selecciona y se pulsa el  
botón "Finish".  
 
 
8.16 DESARROLLO DE APLICACIÓN BÁSICAS 
La mejor forma de empezar a comprender las características de cualquier nuevo 
entorno de desarrollo, es mediante la creación de un ejemplo sencillo. En este 
caso, y como  viene  siendo  habitual,  se  creará  una  aplicación  que  mostrará  





8.17 CREAR UN PROYECTO 
La creación de un nuevo proyecto de Android no representa mayor dificultad que 
crear cualquier otro  tipo de proyecto en Eclipse. Una vez abierto este entorno de 
desarrollo, se deben realizar los siguientes pasos: 
1) Crear el proyecto 
Se pulsa sobre el menú File > New > Project... 
 
Gráfica 10. Crear un nuevo proyecto 
 
Se selecciona Android Project y se pulsa sobre Next. 
2) Especificar las propiedades  
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A  continuación  se  muestra  una  ventana  donde  es  necesario  detallar  algunas 
propiedades del proyecto. En concreto, se precisa asignar un valor para:  
 Project name: Es el nombre del proyecto. En la práctica, será el nombre 
que reciba  la  carpeta  donde  se  guardará   todo  lo  relativo  al  presente  
proyecto, dentro del workspace. Por ejemplo, “HolaMundo”.  
 
 Packagename: Nombre del paquete bajo el cual será desarrollado  todo el 
código. Por ejemplo, se le puede asignar el valor “com.android.hola”.  
 
 Activityname: Representa al nombre de la clase Activity que será creada 
de forma automática  por  el  plug-in. Esta  clase  Activity  simplemente  es  
una  clase ejecutable, capaz de realizar alguna tarea, y es imprescindible 
en la mayoría de  las  aplicaciones  para  Android.  Por  ejemplo, el  
nombre “HolaMundo”. 
 
 Applicationname:  Nombre  de  la  aplicación  que  se  va  a  desarrollar. 
Constituye  el  nombre  visible  para  el  usuario  del  dispositivo  móvil.  Por 
ejemplo, “Saludo al Mundo”.  
 
 
Gráfica 11. Nuevo proyecto android 
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Se deben introducir todos los datos citados anteriormente en la pantalla:  
Ahora se pulsa sobre Finish. Tras hacerlo, Eclipse muestra en el explorador de 
paquetes los elementos que conforman el actual proyecto. 
 
8.18 AÑADIR UNA INTERFAZ DE USUARIO 
Android ofrece la posibilidad de crear la “fachada” de la aplicación mediante 
ficheros XML. De esta forma se puede centrar en el aspecto funcional (código 
java) o puramente estético (código XML). 
Para continuar con el ejemplo, se desplega en el explorador de paquetes la 
carpeta denominada “src”. En esta carpeta existen dos ficheros: “HolaMundo.java” 
y “R.java”. Ambos constituyen hasta el momento los dos únicos ficheros fuente del 
proyecto. 
El  objetivo  es  crear  una  simple  interfaz  de  usuario  que  permita mostrar  el 
mensaje “Hola Mundo”. Para ello, el código ha de ser el siguiente:  
packagecom.android.holaimport; 
importandroid.widget.TextView; 
public class HolaMundo extends Activity 
{  
public void onCreate(Bundle icicle) 
         { 
super.onCreate(icicle); 




 }  
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En Android, la interfaz de usuario está compuesta de una jerarquía de clases 
llamadas "View", Una "View" es simplemente un objeto que puede ser pintado en 
la pantalla, tal como una animación o un botón. El nombre específico para la 
subclase de "View" que manipula texto es "TextView" cuya sintaxis para crear 
objetos de este tipo es: 
TextViewtv = new TextView(this); 
El argumento que se le pasa al constructor de "TextView" es una instancia de 
"Context". Un "Context" es simplemente un enlace hacia el sistema y es lo que 
provee el acceso a recursos como el  acceso  a  bases  de  datos  o  la 
configuración de ciertas características de  la aplicación.  
La clase "Activity" hereda de "Context" y debido a que la aplicación es un subclase 
de "Activity", entonces también lo es de Context", de ese modo,  la  clase 
HolaMundo  también  es  un  contexto  válido  en Android y se puede referenciar 
usando "this" como argumento del constructor "TextView". 
Una  vez  este creada  la  etiqueta  de  texto,  para  asignarle  un  valor  
simplemente  se  llama  al método setText() con la cadena “Hola Mundo” como 
argumento. 
tv.setText("Hello, Android"); 
Como  paso  final,  se deben  vincular  los  elementos  visuales  que  se  hayan  
creado  (las “vistas”, como TextView)  con  la pantalla que  la  aplicación mostrará 
al usuario. Este paso  se  realiza mediante  el método setContentView()  de  la  
clase “Activity”, que indica al sistema que “View” debe ser asociada con la UI de la 
"Activity". Si una "Activity" no llama a este método ninguna UI será presentada y el 
sistema simplemente mostrará una pantalla en blanco. 
setContentView(tv); 
 
8.19 EJECUTAR LA APLICACIÓN 
Antes de lanzar y probar la aplicación, se crea una configuración específica para la 
ejecución. En esta configuración se debe  indicar el proyecto a ejecutar,  la 




1. Seleccionar la pestaña Run>RunConfigurations. Se abrirá una nueva 
ventana. 
 
2. En  el panel de  la  izquierda, hay que  localizar "AndroidApplication" y 
pulsar  el icono con la leyenda "New launchconfiguration". 
 
3. Asignar un nombre para esta configuración. Por ejemplo, “Hola Mundo”.  
 
4. En  la  etiqueta  Android,  pulsar  el  botón  Browse  para  localizar  el  
proyecto “HolaMundo”  y  seleccionar  la  opción  "Launch"  para  localizar  
la  actividad “com.android.hola.HolaMundo”.  
 
5. Pulsar el botón Run. 
Esto  lanzará el emulador de Android. La primera vez que  se  lanza, puede  tardar 
unos segundos en arrancar. Es recomendable no cerrar el emulador mientras se 
está editando y probando un proyecto, para evitar así tener que repetir siempre el 
proceso de carga.  
Si se muestra un error parecido a “Cannotcreate data directory”, es necesario 
acudir a RunConfigurations>  pestaña  Target,  y  buscar  el  campo  
"AdditionalEmulatorCommand  Line Optiones".  En  dicho  campo,  introducir  la  
orden  “-datadir C:\”  si,  por ejemplo, se desea crear los ficheros imagen del 
emulador en el directorio C:\.  
La apariencia del emulador debe ser algo similar a: 
 




9. METODO CIENTIFICO 
 
9.1 HIPOTESIS 
¿Es posible con la recopilación de la información resultaría útil e importante para 
los desarrolladores de la región entender y conocer el sistema operativo de 
Android para el desarrollo de aplicaciones (APP) las cuales brinden soluciones 
para las personas o usuarios finales?. 
 
9.2 TIPO DE INVESTIGACIÓN 
Este proyecto realizará una investigación documental. 
 
9.3 METODOLOGÍA 
Como primera etapa se iniciará una recopilación del estado del arte, utilizando 
herramientas como internet, “papers”, artículos, noticias, libros entre otros, sobre 
el sistema operativo Android para el entendimiento y comprensión de este sistema 
por parte de los desarrolladores de la región. 
Como segunda etapa se realizara la descripción de la arquitectura y su 
funcionamiento con lo cual se facilitara la comprensión para el desarrollo de 
aplicaciones (APP). 
Como etapa final se realizara una guía en español, detallando la información sobre 
el sistema operativo Android con la cual se identificara su arquitectura y el modelo 
requerido para el desarrollo en este sistema, con el fin que los desarrolladores 







 El Sistema Operativo Android se perfila a futuro, como la plataforma a dominar 
el mercado de los dispositivos móviles, debido a su carácter libre y su 
desarrollo abierto, no controlado por una única empresa. 
 
 Android ofrece un entorno de desarrollo que facilita la implementación de 
aplicaciones de manera ágil y eficiente, aprovechando al máximo las 
características de cada dispositivo móvil (Hardware).  
 
 Con esta guía se puede adquirir un conocimiento profundo y detallado de la 
estructura y del funcionamiento de Android, sirviendo así, como herramienta 
para fomentar el desarrollo de aplicaciones que aprovechan al máximo el 
Sistema Operativo. 
 
 El kernel Linux elegido por Android, permitió al sistema operativo el soporte de 
distintas arquitecturas de hardware, ofreciendo a las aplicaciones que sobre él 
se desarrolle, un acceso transparente a los recursos físicos de un dispositivo. 
 
 El Runtime(Entorno de ejecución), implementa una arquitectura de máquina 
virtual, para dotar al Sistema Operativo de capacidades multitarea, con un 
beneficio adicional en la seguridad de la información de cada aplicación 
 
 Actualmente, Android se puede describir como un sistema Operativo robusto, 
rápido y estable, con un soporte para una amplia gama de diferentes 
dispositivos; contando además con el respaldo de grandes empresas como 
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